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Сас: Red Alert 03/1997 
Star Control 111 
Warwind 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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НЯКОИ ИСТОРИЧЕСКИ 
СПРАВКИ 


* Едно време, много- 
много отдавна, в зората 
на космическите игри, 
Accolade издадоха Star 
Control - сравнително 
проста аркадна игра, 
описваша глобалната кос- 
мическа война между Тһе 
Alliance ої Free Stars и Тһе 
Ог-Оцап Hierarchy ої Battle 
Thralls. След много вели- 
ки битки хората и техните 
съюзниците загубиха тази 
война и бяха поробени. 

" В Star Control ІІ глав- 
ният герой успя да пост- 
рои огромен и мощен кос- 
мически кораб, използ- 
вайки технологията на 
древните Прекурсори, 
възроди Съюза и разказа 
играта на Ур-Куаните. 
Накрая той пожертва без- 
ценния си кораб, за да 
унищожи гигантската 
бойна платформа Са- 
Матра и да спаси всички 
космически раси от тота- 
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лен геноцид. За разлика 
от първата част, 5С2 вече 


приличаше повече на 
куест, отколкото на аркад- 
на игра. 


* В книгата ІМТЕЕВЕІ- 
LUM се разказва за 
събитията, случили се не- 
посредствено след война- 
та - за безредиците и 
войните във всяка от кос- 
мическите раси. (Тази 
фантастична новела не е - 
и вероятно никога няма да 
бъде - издадена в Бъл- 
гария.) 

* И най-после, през BTO- 
рата половина на 1996, 
Accolade и Legend ни за- 
радваха със Star Control 111 
- поредната, но не пос- 
ледна серия от сагата, ко- 
ято може да се определи 
просто като НАЙ-СПО- 
ЛУЧЛИВОТО, НАЙ-УВЛЕ- 
КАТЕЛНОТО И HAŬ- 
ОРИГИНАЛНОТО 
ЗАСЕГА КОСМИЧЕСКО 
СЪЧЕТАНИЕ  ЕКШЪН- 
КУЕСТ-СТРАТЕГИЯ. (Бих 
се обзаложил, че играта, 


която ще измести 5С3 от 
пиедестала, ще се нарича 
5С4.) 


ТЕХНИЧЕСКИ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Не знам на кой му е 
хрумнало да замени стра- 
хотната семплирана музи- 
ка, която радваше слуха 
ни в 5С2, със значително 
по-грубия и неприятен 
ЕМ-МІОЇ формат в 5СЗ, но 
това определено не е доб- 
ра идея. Не бързайте да 
изпадате в амок при тази 
новина, защото това е 
единственото голямо ра- 
зочарование в 5С3. Стъп- 
ката назад в музиката се 
компенсира от изпипана- 
та, по-реална SVGA гра- 
фика и ЗРЕЕСН ефектите, 
създадени от доста кадър- 
ни звукови артисти. На- 
пример различните кос- 
мически същества вече не 
са „плоски“, тоест двуиз- 
мерни, а изглеждат на- 
пълно обемни, което ги 
прави реални поне колко- 
то тези от ЗЕ -филмите. Е, 
може би ще се учудите от- 
къде някое извънземно се 
е научило да говори с 
френски акцент или защо 
друго съска като змия, но 
това само допринася за 
разнообразието и удовол- 
ствието от играта. 5С2 не 
поддържаше мишка и мо- 
же би нерядко сте прокли- 
нали Accolade за досадно- 
то и бавно „ръчно“ прид- 


вижване на курсора по 
звездната карта. Но това 
вече е история - в третата 
част полезният гризач е 
задължителен за прогре- 
са ви. 


ИНТЕРФЕЙСЪТ 


Лесно ще овладеете 
новия интерфейс с по- 
мощта на вродения си ин- 
телект (а щом сте се сдо- 
били с игра като 5С3 в 
България, не се съмня- 
вайте, че го притежавате) 
и чрез вградените F1 по- 
мощи. От по-дълго обяс- 
нение има нужда само но- 
вият елемент - колонизи- 
рането. Старата и неудоб- 
на процедура за събиране 
на ресурси и строеж на 
кораби в 5СЗ вече е спес- 
тена на играещия. Тези 
важни функции се поемат 
от колониите, които вие 
разхвърляте из Космоса. 
Именно тук е стратегичес- 
кият елемент - трябва да 
прецените дали да зало- 
жите на строителство на 
кораби, на усъвършенст- 
ване на колонията, на 
наука, или пък на произ- 
водство на гориво. Седем- 
те производствени комп- 
лекса в колонията са 
следните: 

ш Мина - добива руди от 
недрата на планетата. 
Колкото по-богата на 
ресурси е планетата, 
толкова по-голяма е 
продукцията на мината. 


ш Рафинерия за гориво — 
превръща рудите, полу- 
чени от мината, в 
гориво, необходимо за 
кораба ви. 

ш Рафинерия за ресурси 
- превръща необрабо- 
тените руди в R.U. (ре- 
сурсни единици), необ- 
ходими за останалите 
производства. 

ш Фабрика - използва 
В. U. за строеж на нови 
сгради. За съжаление 
играчът не може да оп- 
редели в какъв ред да 
се строят. 

ш Космическа база - из- 
ползва R.U. за постро- 
яване на кораби за 
расата, на която при- 
надлежи колонията. 
Например в човешка 
колония можете да 
строите само земни 
крайцери. За да усъ- 
вършенствате флотата 
си, можете да използ- 
вате звездната база, 
ако имате съответните 
технологии. 

ш Завод за модули за ка- 
цане - превръща В.О. в 
модули за кацане (Гап- 
ding Pods), необходими 
за създаването на нови 
колонии и за изследо- 
вателски мисии. 

ш Научна база - изслед- 
ва непознатите пред- 
мети, каквито със си- 
гурност ще намерите. В 
тази база също са не- 
обходими R.U. 


Вие избирате как да 
балансирате продукцията 
на тези постройки - може 
да ги държите на еднакво 
ниво във всяка колония, а 
може например да изпол- 
звате една планета само 
за гориво, друга - за ко- 
раби ит.н. Може би люби- 
телите на стратегически 
игри са разочаровани и 
желаят повече стратеги- 
чески елементи в играта, 
но нека не забравяме, че 
ЗС дължи успеха си на 
сполучливото съчетание 
на елементи от различни- 
те жанрове. 

Ако изпаднете в „твор- 
Ческа криза“, на помощ 
ще ви дойде бордовият 
компютър |СОМ, който аб- 
солютно безвъзмездно ви 
предоставя полезна ин- 
формация (активира се с 
Е5). Подобно на СММ ще 
се представя и първата 
земна колония, която е 
построена на планета, 
обитавана от Прекурсо- 
рите - същински рай за 
учените. 


| ИСТОРИЯТА 


В края на 5С2 нашият 
герой - Земният капитан, 
превърна своя прекурсор- 
ски кораб в огромна бом- 
ба и унищожи Са-Матра, 
като избяга от експлози- 


ята в малка спасителна 
капсула. Следващото не- 
що, което капитанът си 
спомняше, е как се събу- 


ди в болнично легло и ви- 
дя Земята освободена. 
След това Accolade ни го 
показа в далечното бъде- 
ще. Видяхме внуците му и 
огромен кръгъл космичес- 
ки кораб (в края на 5СЗ 
капитанът все още е млад 
ерген и не е намерил този 
кораб, което е едно свое- 
образно обещание на ав- 
торите за нови серии). В 
третата част капитанът си 
спомня още нещо — коло- 
салната енергия, освобо- 
дена при експлозията на 
Са-Матра, прави „дупка“ 
през времето и простран- 
ството и изпраща спаси- 
телната капсулата в близ- 
кото бъдеще. Там капита- 
нът вижда хиляди косми- 
чески раси, умиращи в 
безнадеждна битка срещу 
неизвестен враг. Завър- 
нал се в своето време, на- 
шият човек не успява да 
прецени дали това е било 
сън или реалност, тъй ка- 
то скоро възниква нов го- 
лям проблем. Хиперпро- 
странството (Пурегврасе) 
изведнъж престава да 
функционира - всички 
космически цивилизации 
са „закотвени“ в собстве- 
ните си звездни системи. 
За щастие капитанът ус- 
пява да конструира нов 
прекурсорски кораб, кой- 
то не използва хиперпро- 
странството, а древната 
технология Bubble Warp, 
за да се придвижва. След 
това той посещава всички 
известни раси и им пред- 
лага членство в League ої 
Тһе Sentient Races (Лига- 
та на Мислещите Раси) - 
съюз, който има за цел да 
възстанови целостта на 
Космоса, използвайки но- 
вопостроения кораб на 
капитана. Тъй като никой 
не иска да стои в една 
звездна система завина- 
ги, повечето космически 
раси се съгласяват (както 
човешките съюзници, та- 


ка и някой от бившите ви 
врагове). С новия кораб 
вие пренасяте единайсет- 
те раси, членове на лига- 
та, по пътя, очертан от за- 


гадъчните Rainbow 
Worlds, към центъра Ha ra- 
лактиката — непознатия 
квадрант Кеззап. 

Освен проблемите, ко- 
ито задължително ще въз- 
никнат със старите ви 
познайници, в Кеззап ще 
се сблъскате с цяла тумба 
невинаги дружелюбни „ту- 
земци“, както и с враж- 
дебната групировка Нае- 
детопіс Сгих, пристигна- 
ла в квадранта малко npe- 
ди Лигата. Така че бъдете 
сигурни, че няма да ску- 
чаете. Малко след присти- 
гането ви няколко звездни 
системи мистериозно из- 
чезват и, естествено, ця- 
лата вина е прехвърлена 
на Лигата. Докато разс- 
ледвате тези аномалии, 
вие ще разгадаете не са- 
мо много от старите за- 
гадки, но и много нови 
мистерии. Докато изпъл- 
нявате тежката задача да 
спасите Вселената от 
„безсмъртните“ (Eternal 
Опез), дори ще се срещ- 
нете с жив Прекурсор (тук 
ви обещавам изненада). 
Въпреки очакванията, че 
идеите на авторите вече 
би трябвало да са се 
изчерпали, Accolade и 
Legend ни поднесоха игра 
с великолепен фантасти- 
чен сюжет, приятен ху- 
мор, гьвкаво и динамично 
действие. 

БИТКИТЕ 

Сагата Star Control дъл- 
жи голяма част от своята 
популярност на превьз- 
ходната си система за 
провеждане на битки. 
Според мен играта би изг- 
леждала доста по-зле, ако 
авторите бяха предпочели 
стила „симулатор“ или ня- 
кой друг традиционен ин- 
терфейс. За да убедя си- 
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мулатор-феновете, че не 
пиша празни приказки, 
ще посоча основните пре- 
димства на системата 5С: 


ш Изглежда доста по- 
красиво от конкуренти- 
те си. 

Ш Върви гладко дори на 
по-бавните системи - 
спомнете си какви „ре- 
сурси“ изискват най-ху- 
бавите симулатори. 

ш Играчът използва само 
5 клавиша от клавиа- 
турата. 

ш Дори начинаещите гей- 
мъри могат да се проб- 
ват. 


ш Позволява огромно 
разнообразие от оръ- 
жия и кораби, а игра- 
чьт има почти безкрай- 
но пространство за 
усъвършенстване. 
Сигурно вече знаете, 

че освен традиционния 

„поглед отгоре“ 5СЗ пред- 

лага и изометричен изг- 

лед на битката. Други ав- 
тори го определят като 

„триизмерен“, но не се 

заблуждавайте - кораби- 

те все още се движат в ед- 
на равнина, просто „каме- 
рата“ е изместена встрани 

(според мен триизмерното 

пространство НЕ би нап- 

равило 5СЗ по-добър). С 

този поглед се свиква 

лесно, а и той е доста по- 
красив от стария - може 
да разгледате кораба 
практически от всички 
страни. За съжаление при 
този изглед двубоят се за- 
бавя дори на сравнително 

добри системи (486 DX4, 8 

КАМ), така че е доста ве- 

роятно да се откажете от 

него. 

Новото НурегМе!ее от- 
ново ви позволява да си 
премерите силите с при- 
ятел или компютърен опо- 
нент (за съжаление пос- 
ледният е доста слаб дори 
на най-високо ниво на 
трудност, така че търсете 
предизвикателства сред 
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човешкия род). Разстоя- 
нията вече не са пречка — 
новият Star Control под- 
държа модем. Приятна но- 
вина е, че авторите са 
разрешили сблъсък меж- 
ду огромни флоти - може- 
те да включите дори всич- 
ките 25 кораба в отбора 
си. За съжаление старите 
кораби, които не присъст- 
ват в третата част, не са 
предвидени в мелето. 


КОРАБИТЕ 

За финал ще опиша 
различните кораби, както 
и техните основни слабос- 
ти и предимства в битка. 

І. Кораби, познати от 
старите серии, присъства- 
ши и в 5СЗ 
ш Arilou Гаееау Skiff 

1. Слаб, но бърз само- 
насочващ се лазер. 

2. Телепорт. 

Не само в UFO възник- 
ват проблеми с летящите 
чинии. Този бърз, манев- 
рен и неинерционен ко- 
раб може да бъде опасен 
противник въпреки слаба- 
та си броня. Бързи атаки и 
бягства с телепорта могат 
да изтощят повечето про- 
тивници. Лесно може да 
бъде победен с Аватар, 
или Джъгер. Можете неп- 
риятно да го изненадате с 
иначе слабия кораб на 
Вайро-Инго. 
шо Chmmr Avatar 

1. Мощен преден ла- 
зер. 

2. Привличащ гравита- 
ционен лъч (Тгасюг Ве- 
ат). 

Този силно брониран 
кораб компенсира ниска- 
та си скорост със страхот- 
ния преден лазер, който, 
освен че йонизира косми- 
ческото пространство, ми- 
нава през враговете като 
бойіпдеп през масло. Съ- 
що толкова разрушителни 
са и трите автономни са- 
телита (2арЗа!5). Ако про- 
тивникът ви изнервя с пос- 
тоянно бягство, просто го 


придърпайте към себе си. 
Слаби места: лесно може 
да бъде надвит от Джъгер, 
а с повече майсторство и 
от Немезис или Мародер. 
а Human Cruiser 

1. Сравнително силни 
предни насочващи раке- 
ти. 

2. Защитна система 
Point Defense. 

Гордостта на земната 
флота - бавен, маневрен 
и най-важното - ЕВТИН 
кораб. Въпреки многото 
му слаби места с него 
лесно можете да надвиете 
Немезис или Дреднаут, 
както и много от новите 
кораби. 

ш Огг Nemesis 

1. Сравнително силни 
далекобойни ракети с 
въртящо се оръдие. 

2. Пуска космически 


пехотинци (не правете 
аналогии с ОООМ). 
Загадъчните > Орзове 


произвеждат доста силни 
кораби. Въртящото се 
оръдие е най-ефективно в 
задно положение, а кос- 
мическите пехотинци мо- 
гат да бъдат много 
разрушителни, ако дос- 
тигнат целта си. Този ко- 
раб почти няма слаби 
места и е идеален за по- 
вечето схватки. 
ш Ркипк Fury 

1. Слаби, но бързи из- 
стрели, разпръскващи се 
в три посоки. 


2. Възстановяване -на 


енергията (дразнене). 

Наглед немощният и 
нищожен кораб, предос- 
тавен ни от мистичните 
Пкънкове, може да се ока- 
же доста полезен, ако се 
използва правилно. Най- 
ефикасната му атака е 
преминаване покрай опо- 
нента в бърз полет при 
непрекъсната стрелба и 
бързо изчезване от място- 
то на събитието. Красива 
атака е Death Blossom 
(Цветето на смъртта), при 
което Фърито се върти и 
стреля - така лесно ще 
поразите врага, ако той е 
малък или невидим. Миро- 
любивите Пкънкове тряб- 
ва да се настройват преди 
атака, затова вместо вто- 
ро оръжие получавате 
възможността да дразни- 
те опонента си, като така 
възстановявате своята 
„батерия“. Но, както каз- 
ват в ТВ рекламите, И 
ТОВА НЕ Е ВСИЧКО - в 
добавка, ако след унищо- 
жението на кораба екипа- 
жът единодушно гласува, 
че врагът е победил не- 
честно или несправедли- 
во, корабът се ,преражда" 
и отново е готов за 
действие. 
ш Зраїі Eluder 

1. Слаби и бързи пред- 
ни изстрели. 

2. Backward Utilizing 
Tracking Torpedoes - ськ- 


гратено BUTT (ха-ха). Cna- 


би, но насочващи се и 


сравнително далекобойни 
задни ракети. 


Срахливите зраіпі 
предпочитат да бягат, а 
не да се бият. Ако врагьт 
е достатьчно глупав, за да 
преследва този бьрз и ма- 
неврен кораб, той скоро 
ще бъде унищожен от 
ВОТТ-овете. Друга такти- 
ка е обикалянето около 
противника (далеч извън 
обсега на изстрелите му) 
и използване на ракетите 
или предното оръдие в за- 
висимост от случая. За съ- 
жаление битките с други 
бързи и маневрени кора- 
би могат да се проточат 
дълго и да изнервят игра- 
ещите. Ако сте майстор, с 
Елюдър можете да побе- 
дите лесно дори големи 
кораби като Дреднаут и 
Мародер. Слаби места: 
Аватар, Крайцер и др. 

ш Зугееп Penetrator 

1. Слаби и малки пред- 
ни изстрели. 

2. Песента на сирените 
- краде вражеския еки- 
паж. 

Основна тактика - пе- 
ейки, сьбирате целия еки- 
паж от вражеския кораб, 
след което го унищожава- 
те с предното си орьдие. 
Слаб срещу кораби с на- 
сочващи близки орьжия 
(например Скиф). Изне- 
надващо добър срещу 
Ерадикейтър (може да ви 
спести главоболието в 
края на играта). 

ш Ur-Quan Коһг-Аһ Mara- 
uder 


1. Средно силни реже- 


щи дискове с дистанцион- 
но определяне на обсега. 

2. Fiery Ring of Іпемі- 
table and Eternal Destruc- 
tion — системата FRIED 
(пържен). 

С дисковете, които са 
ефективни и като обикно- 
вено нападателно оръ- 
жие, и като мини, както и 
със системата FRIED, ко- 
ято изгаря нахалните на- 


трапници, този кораб 
практически няма слаби 
места. Можете да се опи- 
тате да го „обработите“ с 
бърз, маневрен или възс- 
тановяващ екипажа си ко- 
раб (но не Мусоп). 
ш (/-Сиап Кгег-2да Drea- 

дпоцай 

1. Силни fussion-bolt pa- 
кети. 

2. Пуска автономни из- 
требители (fighters). 

Големият зелен кораб 
е доста опасен, но може 
да го победите лесно, ако 
откриете чалъма. Съвет- 
вам ви да се изправяте 
срещу него с кораби Огг, 
Human, Avatar или Spathi. 
Ако пък той е Ha ваша 
страна, нека напада бав- 
ните или слабо защитени 
противници. 
ш Utwig Jugger 

1. Предни оръжия тип 
дап зргеад. Силни и бър- 
зи. 


2. Щит, зареждащ се от 
изстрелите на противни- 
ка. 

Този кораб е достоен 
противник на всеки в 
Галактиката. Само внима- 
вайте да не изчерпате щи- 
та си, защото тогава сте 
лесна плячка. Идеален 
срещу Аватар. 

ш МОХ Intruder 

1. Преден лазер (подо- 
бен на лазера Avatar) 

2. Пуска забавяши про- 
тивника органични „леп- 
ки" — limpets 

3. Изненадваща атака 
- в началото на боя се по- 
явява близко до опонента 

Вместо да се „надбяг- 
ва“ с другите кораби, инт- 
рудерът ги забавя, след 
което лесно ги унищожа- 
ва с лазера си. Недоста- 
тъци: бавен, неманеврен, 
недалекобоен, използва 
третата си способност са- 
мо веднъж - в началото 


на първия двубой. 

ІІ. Нови кораби 
ш Colony Ship 

1. Сравнително слаби, 
малки предни ракети. 

2. Бърза Роіпі-Оеѓепѕе 
система. 

Това е новият ви пре- 
курсорски кораб, така че 
се опитайте да не го 
загубите. Въпреки силни- 
те технически характерис- 
тики и липсата на слаби 
места, за предпочитане е 
да не нападате противни- 
ците си с него, защото, 
ако го загубите, ще загу- 
бите и играта (това не ва- 
жи за мелето). 

ш Сагсопаг Pinnacle 

1. Силни трипосочни 
изстрели (подобни на 
Ркипк). 

2. Изстрелване на спе- 
циален изльчвател и теле- 
портация до него. 

Противно на мудната 
си природа Сіаїгсопсіїаг са 
построили боен кораб, 
способен да ви изненада с 
ненадейни атаки и светка- 
вични отстъпления. Това е 
един от малкото кораби, 
които са управлявани на- 
истина добре от компю- 
търните пилоти. Можете 
да победите, ако успеете 
да си разпределите вни- 
манието едновременно 
върху кораба и телепорти- 
ращия излъчвател (магр 
Беасот). 

а Daktaklakpak Ммвесог 

1. Сравнително силен 
свредел - използва се за 
пробиване на корпусите 
на вражеските кораби. 

2. Слаби задни мини - 
ракети. 

Мините на този кораб 
са ефективни само ако 
противникът му има късо- 
бойни оръжия или е при- 
нуден по друга причина да 
преследва Вивисектора. 
Иначе тези мини служат 
само за да приспят внима- 
нието на врага, след което 
той е изненадан от по- 
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опасната бургия (Drill). 
Въпреки всичко Вивисек- 
торът не е особено ефек- 
тивен в битка и повечето 
големи кораби могат да го 
унищожат, без да претър- 
пят големи щети. 

ш Ооод Constructor 


1. Слаби, но много бър- 
зи и самонасочващи се 
близки ракети. 

2. Поправя повредите 
си. 

Този нов кораб е учуд- 
ващо ефикасен и може да 
се справи с доста опасни 
противници. Сравнително 
малката максимална ско- 
рост и ограниченият обсег 
на оръжието налагат 
следната тактика: Кон- 
структорът се приближава 
до противника и му нана- 
ся максимум повреди, 
след което отстъпва на 
безопасно разстояние и 
се поправя. Нападайте го 
с кораби като Аватар. Не 
можете да му навредите с 
бавнострелящи противни- 
ци от типа на Елюдър и 
Енигма, защото той поп- 
равя бронята си по-бързо, 
отколкото вие я повреж- 
дате. 

ш Ехашуап Enigma 

1. Слаби, но бързи и 
„интелегентни“ сателити - 
пазачи. 

2. Телепортиране на 
противника. 

Основното оръжие на 
този кораб - „мислещите“ 
сателити, образува щит, 
намиращ се между двата 
кораба, и напада опонен- 
та, ако той наруши „за- 
щитната дистанция“. Ос- 
вен това те посрещат по- 
вечето от противниковите 
изстрели. Ако неприятел- 
ският кораб преодолее та- 
зи защита, той винаги мо- 
же да бъде отдалечен с 
помощта на второто оръ- 
жие. Макар и на пръв пог- 
лед корабът Енигма да из- 
глежда създаден само за 
защитни задачи, той може 
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да бъде много опасен 
противник, ако бъде из- 
ползван правилно. 
в НапКа/ “ог Ravager 

1. Сравнително силни 
предни боло ракети. 

2. Суперскорост. 

Макар и бавни, ракети- 
те на Раведжъра са 
опасни, тъй като не изиск- 
ват особено прицелване. 
Пилотът на този кораб 
трябва да внимава при ви- 
сока скорост, тъй като има 
риск да се уцели сам. Ко- 
гато е хванат натясно, той 
може да използва суперд- 
вигателите си, за да се 
измъкне. Не се притесня- 
вайте от това, че ще загу- 
бите хора от екипажа си - 
щетите бавно се отстра- 
няват. 
ш Herald Eradicator 

1. Доста силни, много 
далекобойни предни 
ракети. 

2. Невидим щит. 

Подобно на стария ко- 
раб на ІІмгаіһ, този кораб 
притежава невидим щит. 
Той обърква не само про- 
тивниковия пилот, но и на- 
сочващите оръжия. Кога- 
то стреля, той става видим 
и тогава е най-уязвим. 
Съветвам ви да го атаку- 
вате с Пенетрентър. 
ш Кіапа Сгірріег 

1. Силни предни из- 
стрели, подобни на тези 
на Utwig. 

2. Силни задни разп- 
рьскваши се мини. 


Слабите места на този 
средно ефикасен кораб са 
бавната скорост и ограни- 
ченият обхват на орьжи- 
ята. Може да победи дос- 


та от по-големите и мощ- 
ни кораби (напр. Construc- 
їог), ако бъде използван 


пълноценно. 
Ш LK Sanctorum 
1. Слаби, но бързи, 


разпръскващи се предни 
изстрели - далекобойни. 

2. Phase Shift - щит, 
пропускващ противнико- 
вите изстрели през кора- 
ба. 

Средно ефикасен ко- 
раб, уязвим при бърза 
стрелба (най-добре от 
близко разстояние). Фа- 
зовият щит е полезен сре- 
щу единични изстрели и 
повечето насочващи сна- 
ряди. Изключение от това 
правило са интелигентни- 
те плазмени заряди на 
Мусоп Родзтр. 

ш Owa Voyager 

1. Силни, далекобойни, 
разпръскващи се ракети. 

2. Не повреждат бро- 
нята, но блокират апара- 
турата на врага. 

Това е може би най- 
мощният и красив нов 
кораб. Ракетите му са 
разрушителни само от да- 
лечна дистанция. Ако ус- 
пеете да „замразите“ вра- 
га със специалното оръ- 
жие, няколко такива изст- 
рела ще завършат битка- 
та. 


ш Ріохіѕ Рипдегег 


1. Слаби, малки, дале- 
кобойни насочващи се 
ракети. 


2. Пренасочващ щит. 


Малкият екипаж на то- 
зи скромен кораб го пра- 
ви много лесно 
унищожим. За сметка на 
това ракетите му са много 
опасни, а непробиваемият 
му щит е на принципа „с 
неговите камъни по него- 
вата глава“, т.е. поврежда 
ви със собствените ви 
оръжия. 


ш \/уго-1пдо Invader 


1. Слаб и странно дейс- 
тващ заобикалящ щит. 


2. Залага слаби енер- 
гийни капани - wakes. 


Това е най-слабият от 
всички кораби, но и той е 
способен на доста изне- 
нади. Енергийните капани 
могат да бъдат много 
ефикасни, ако бъдат зало- 
жени в близост до пла- 
нета. Изненадващо силен 
срещу Аватар. 

ш Хсһаддег Ехсіауе 

1. Бързи, двойни пред- 
ни изстрели. 

2. Задни ротационно 
обръщащц ракети (не пов- 
реждат опонента и рядко 
са ефикасни в битка). 


Микроскопичната циви- 
лизация Хсһаддег е пост- 
роила учудващо голям и 
мощен кораб. Ако той се 
приближи до врага, а това 
най-често не е пречка за 
мощните му двигатели, 
може да причини сериоз- 
ни повреди. Неприятна е 
само ниската му манев- 
реност. Ако се биете сре- 
щу Ексклейв, опитайте да 
стоите на дистанция и на- 
падайте с далекобойни 
атаки (ЭБраіпі). 

О 


Задава се нова модна 
тенденция в компютърни- 
те игри - стратегиите в ре- 
ално време. Началото й 
бе дадено още с Dune ІІ 
на Westwood, но истинс- 
ката мания се разрази с 
продължението й Сот- 
mand&Conquer и, разбира 
се, с втората част на кла- 
сиката Warcraft на Bliz- 
тага. Последните две игри 
се превърнаха в абсолют- 
ни рекордьори по продаж- 
би за миналата година. 


Явно бе открита нова 
златна мина от произво- 
дителите на компютърни 
игри и резултатът не 
закъсня. Всички почнаха 
да правят стратегии в ре- 
ално време. Абсолютно 
същия процес наблюда- 
вахме и след излизането 
на DOOM. Всевъзможни 
клонинги и вариации на 
темата (повечето от които 
под всякаква критика) 
направо затрупаха паза- 
ра. Да се надяваме, че ня- 


ма да станем свидетели 
на още една подобна ка- 
нонада от нискокачестве- 
ни стратегически игри в 
реално време. 

За да не ставам голо- 
словен, ето част от новите 
игри в този жанр - вече 
излязоха Warwind на 
Dream Forge и Dominion 
на 7th Level, следват Star- 
craft и истинското продъл- 
жение на Соттапа&Соп- 
quer. Очаква се, че дори и 
в Ufo 3 по време на битка 
частите ще се управляват 
в реално време. Да се 
надяваме, че гениалните 
идеи скоро няма да секнат 
и тези игри няма да си 
приличат много, както 
стана при DOOM 
клонингите. Ако съдим по 


У/апміпа, няма за какво да 
се тревожим. Екипът на 
Огеат Ғогде се е поста- 
рал тази игра да не дубли- 
ра Warcraft. Преди да се 
спра на разликите между 
двете стратегии в реално 
време, нека обърнем вни- 
мание на нещо друго. 
Поглеждаме какви са 
изискванията на играта и 
- о, ужас - Windows 95! 
Изборът на тази платфор- 
ма едва ли вече учудва 
някого. Въпросът: „Защо, 
по дяволите, точно Win- 
dows“, има един много 
елементарен отговор: „За- 
щото е много по-лесно.“ 
При тази платформа не се 
налага да се пише всичко 


от А до Я. По-удобно еи 
за потребителя - пуска 
инсталацията и след това 
единственото, което тряб- 
ва да направи, е да натис- 
не два пъти иконата на 
М/агміпа. Никаква конфи- 
гурация на видео платки! 
Свършено е и с ужасните 
(за някои) въпроси на инс- 
талационната програма: 
Как се казва твоята звуко- 
ва карта? А какво КО из- 
ползва тя, кажи де, кажи? 
А ОМА? Горкият потреби- 
тел тогава почва да се ро- 
ви из книжата и открива 
(ако има късмет), че ако 
отвори компютъра и изва- 
ди звуковата карта, по 
джъмпера ще може да 
разбере отговора. Кош- 
мар! Единствените зат- 


руднения при инсталира- 
нето на Мапмпа могат да 
възникнат в случай, че 
картата ви не поддържа 
DirectX. Тогава ще се Ha- 
ложи да си намерите по- 
нови драйвери за нея или 
да си купите нова. С това 
всичко приключва, за раз- 
лика от Соттапа Соп- 
quer: Red Alert например, 
където задачата ви е дос- 
та усложнена. 

В Warwind ви е предос- 
тавена възможността да 
изберете една от четири- 
те раси, с която да 
играете. Степента на 
сложност зависи от изб- 
раната раса. Първата от 
тях (Тһатооп) има най- 
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лесна кампания, а пос- 
ледната (Еаддга) е само 
за експерти. 


Нововьведенията В иг- 
рата си личат от прьв 
поглед. Пьрво да спомена 
моето задоволство от 
факта, че Мапмпа си има 
съвсем истински Род of 
War, който напълно дуб- 
лира този на Warcraft. 
Това означава, че дори 
ако сте разкрили дадена 
територия от картата, тя 
потъва в мъгла и ако ня- 
мате някаква военна част 
или сграда наблизо, не 
знаете дали врагът не се 
крие там! Никакви експе- 
рименти от сорта на 
Shadow Regrows, както е 
в Command&Conquer: Red 
Alert. От друга страна, мо- 
жете да избирате до 16 
войници, които да команд- 
вате. Има още едно удоб- 
ство - можете да видите 
общите икони за действие 


б; тену Woliera: 
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на частите, които са под 
ваше управление. По този 
начин една група магьос- 
ници може да почне да 
прави една и съща магия. 
Измислена е и още една 
новост по отношение на 
движението на частите ви. 
Някои от тях ще могат да 
командват до три по-нис- 
ши единици. Предвидена 
е също възможност да за- 
давате маршрут, по който 
войските ви да стигнат до 
определено място. Това 
може да ви спести доста 
главоболия, ако подози- 
рате, че по пътя на части- 
те ви врагът е поставил 
капан. Хубаво би било да 
спомена факта, че в тази 
игра частите ви могат съв- 
сем спокойно да се раз- 
хождат из гората, като тя 
не представлява естестве- 
на преграда както в 
Warcraft. Освен това сгра- 
дите, които строите, са 


идеални за скривалище. 
Някои от тях побират до 6 
човека, а това може да 
бъде твърде неприятна 
изненада в един death- 
таїсһ. Има още една лю- 
бопитна подробност за 
сградите в Мапмпа. Pa- 
ботниците първо постро- 
яват основното скеле на 
постройката и макар да 
представлява в самото на- 
чало една развалина (на 
един повей живот), тя е в 
оперативно състояние. 
Това означава, че още до- 
като се строи една къща, 
ще можете да наемете до- 
пълнителни части, които 
да използват ресурсите й 
(тя снабдява клана ви с 
храна). Работникът про- 
дължава да строи сгра- 


дата, но само „пълни“ жиз- 
нените й точки, тоест вие 
можете веднага да го на- 
карате да спре работа и 
да започне да прави нещо 
друго. Последното е мно- 
го полезно, ако сте си- 
гурни, че врагът няма да 
нападне тази постройка и 
че скоростта на строене 
не е от значение. 

В УапмпЯ имате един 
вид ресурс - кредити. Те 
се събират от материали- 
те, които вашите работни- 
ци носят в главната ви 
сграда. Допълнителни из- 
точници на кредити са и 
предметите, оставени от 
вашия враг, или съкрови- 
щата, които можете да на- 


мерите из някои от нива- 
та. С парите, които вие 
събирате, можете да пе- 
челите влияние (по-късно 
ще се спра на този еле- 
мент от играта), да стро- 
ите сгради или да наемате 
работници. Точно BbB 
връзка с набирането на 
военната сила се състои 
главната разлика между 
останалите стратегии в 
реално време и Мапмпа. 
В тази игра кандидатите 
за работа във вашия клан 
идват в специална сграда, 
наречена странноприем- 
ница, където вие можете 
да ги наемете или про- 
пъдите. В зависимост от 
вашето влияние там идват 
различни герои, наемни 
войници и, разбира се, 


работници. Имате някол- 
ко предварително подгот- 
вени стратегии за набира- 


не на военна > сила 
(балансирана, нормална, 
военна и  „геройска“). 
Сами разбирате, че в на- 
чалото на мисиите стран- 
ноприемницата ви не гъм- 
жи от желаещи да бъдат 
наети. Това предотвратя- 
ва и натрупването на пъл- 
чища в играта (поне в са- 
мото начало). 
Работниците са основ- 
ната военна част в 
М/агміпа. Те носят ресур- 
сите, строят сгради, стени 
и транспортни средства 
(баржи, фериботи, камио- 
ни, мостове и други) и мо- 


гат да бъдат тренирани 
като войници, скаути или 
магьосници. Техният го- 
лям брой е и главният 
фактор за вашия успех. 


От голямо значение за 


оцеляването ви е и влия- 
нието, което има вашият 
клан. То нараства при 
убийството на противни- 
кови части, при появата 
на някои герои, както и 
при получаването на 1000 
кредита за клана ви. 
Влиянието ви спада, кога- 
то правите каквито и да е 
било изследвания, когато 
се появи или умре опреде- 
лен герой, както и когато 
лидерът ви надава боен 
зов (battle cry). Между 
другото лидерът е жизне- 
новажен за клана ви. Ако 
той умре, автоматично гу- 
бите мисията си. 


Въпросът за усъвър- 
шенстването на военните 
ви части е решен също по 
един твърде оригинален 
начин. Сградите в играта 
не могат да станат по- 
ефективни, за разлика от 
частите ви. Изобретява- 
нето на по-добро зрение 
например може да стане 
единствено в лаборатория 
и ви струва 2000 точки 
влияние (ако нямате тол- 
кова, намерете начин да 
го повишите). Интерес- 
ното в случая е, че вие не 
знаете какво проучвате. 
Така резултатът от този 
процес е случаен и вие не 


можете да разчитате на 
определен порядък в 
изобретенията си. Някои 
проучвания могат да бъ- 
дат направени само от 
специални военни едини- 
ци. Освен това всяка от- 
делна част трябва да оти- 
де в лабораторията и да 
плати символична сума 
кредити, за да може да се 
сдобие с изобретения 
био-ъпгрейд (по-голяма 
сила, по-добро зрение и 
т.н.). Ако имате определе- 
но количество от дадени 
военни единици, една от 
тях може да се издигне в 
по-висш ранг (например 
при расата Тһатооп при 
четирима екзекутори, 
един може да стане уни- 
щожител). Това е и по- 
реалистично, защото ня- 
ма армия, която да се със- 
тои само от генерали. 
След края на всяка мисия 
ще можете да изберете 
някои ваши части (до 7), 
които да участват в след- 
ващата ви задача. По този 
начин една и съща военна 
единица може да е с вас 
от началото до края на 
сценария на играта с да- 
дена раса. Ако сте избра- 
ли такава, в новата мисия 
тя се появява с всички 
био-подобрения и пред- 
мети, които е носила в 
предишната. 

За разлика от Warcraft, 
където най-технически на- 
предналата част бе кора- 


бът или катапултът, в 
М/агміпд ще можете да 
ползвате услугите на 
фериботи, камиони, атаку- 
ващи роботи и други. Те 
правят играта далеч по- 
интересна и могат да до- 
ведат до големи изнена- 
ди, когато играете срещу 
някой ваш приятел. 


Картите, на които се 
биете, не включват само 
равнини и морета, аи въз- 
вишения и други релефни 
форми. В някои от тях до- 
ри се намират предмети, 
които вашите военни час- 
ти могат да носят. Те би- 
ват ризници, експлозивни 
куршуми, магически пер- 
гаменти ит.н. 


Разнообразието от час- 
ти в играта е голямо, въп- 
реки че всяка раса има 
само по десетина различ- 
ни военни части. Характе- 
ристиките им са съвсем 
различни. Например ра- 
ботникът на Тһатооп е по- 
слаб в битка и строи доста 
по-бавно и некачествено 
от този на Еадага. Вой- 
ните на Shaman'Li си слу- 
жат предимно с магия и 
боят отблизо не е силната 
им страна. Прибавете към 
тях 12-те герои, които съ- 
ществуват в играта, и ог- 
ромното количество неут- 
рални същества, които 


чрез магия или пари също 
можете да привлечете на 
ваша страна. Цялата тази 
менажерия се разхожда 


по три вида терени. Ма- 
гиите на четирите раси са 
20 и те почти не се пов- 


тарят. Това означава, че 
имате безкрайно големи 
възможности да импро- 
визирате. 

Разбира се, М/агміпа 
поддържа и опция за игра 
в мрежа или модем. 
Стратегиите, които ще мо- 
жете да разработите по 
време на един death- 
таїсһ, са най-различни и 
могат само да объркат 
опонента ви. Към играта 
върви и редактор за 
карти, така че скоро няма 
да почувствате липса на 
нива. 

Що се отнася до външ- 
ния вид на играта, тук съ- 
що няма да се разо- 
чаровате. Графиката е 
добре изпипана до пос- 
ледния детайл и ев разде- 
лителна способност 
640х480 точки. Дигитал- 
ните ефекти не са толкова 
гениални като тези на 
Warcraft, но все пак са по- 
добри от тези на Сот- 
mand&Conquer: Red Alert. 
Музиката е много добре 
подбрана, но на истинско- 
то й великолепие ще мо- 
жете да се насладите са- 
мо ако имате Wave 
Blaster. Между мисиите 
има и красиви анимации. 
Какво повече от това мо- 
же да иска маниакът на 
стратегически игри! 
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Месеци наред растеше 
вълнението сред геймъри- 


те. Подочули слухове от- 


тук-оттам, те прекарваха 
безсънни нощи в очаква- 
не на Соттапа&Сопдиег: 
Кед Аеп. И с право, за- 
щото първата част на иг- 
рата предизвика истински 
фурор сред феновете на 
военни стратегии от типа 
на Dune 2. Със своите над 
1 милион продадени ко- 
пия, C&C все още е на 
първо място по продажби 
за 1996 г. И до днес не са 
един и двама играчите, 
които се млатят ежеднев- 
но по телефонните линии, 
Интернет или локалните 
мрежи. Сега създателите 
на Соттапа&Сопаиег: 
Red Alert възнамеряват 
отново да променят виж- 
данията ни за стратегия в 
реално време. Westwood 
обещава на феновете на 
Command&Conquer здра- 
вата да си поблъскат гла- 
вите над новите стратегии 
с множеството нововъве- 
дения. 


От самото начало дър- 
жим да 
Command&Conquer: Red 
Alert He e Command&Con- 
quer2. 
quer2: Tiberium Sun е съв- 


изясним, че 


Соттапа&Соп- 


сем различна игра и ще 
излезе към края на 1997 
(така обещават от West- 
wood). В Red Alert и дума 
не става за тибериум. 
Предисторията на играта 
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е следната. Гениалният 


изобретател Алберт Айн- 
щайн измисля машина на 
времето. Той я използва 
не за да спечели милиони 
от Тото 2, а за да предотв- 
рати Втората световна 
война, като обезврежда 
Хитлер още докато е бил 
дете. Планът му успял, но 
Сталин се 


почувствал 


AND 
UER 


малко прецакан и решил, 
че така не може. Той 
предприел масово нашес- 
твие в Европа. За да си 
подсигури успеха, дори 
пленил Алберт Айнщайн. 
Но докато си играл с 
машинката, той отворил 
дупка в пространството, 
откъдето се появил непри- 
ятен плешивец, именуващ 


се Кейн (шефът на МОО в 
Соттапа&Сопачег). И 
така, дали руснаците ще 
си плакнат краката в 
Рейн, или закръглени гер- 
манци ще пеят тиролски 
песни из Кавказ, зависи 
единствено от вас. 
СоттапазСопацег: 
Беа Аеп се подвизава в 
два варианта - за DOS и 
за Windows 95. Бързаме 
да огорчим всички закле- 
ти DOS маниаци - Red 
Alert поддържа висока 
разделителна способност 
(640х480 точки) единстве- 
но под Windows 95. Това 
ви спестява до голяма 
движението с 
мишката напред-назад, а 
и по този начин вие доби- 
вате един доста по-добър 
поглед върху нещата. 
Всъщност да играете под 
DOS си е истинско нещас- 
тие и поради още една 
причина - графиката в 
двете версии на играта е 
коренно различна. Докато 
под DOS не успяхме да 
намерим разлика между 
военните части на C&C и 
С&С:Веа Alert, то под 
Win95 всичко е далеч no- 
изпипано (виж. „открий 


степен 


десетте разлики“). Но от 
друга страна, Windows 95 
версията си отмъщава, ка- 
то не тръгва като хората 
на някои видео карти. Не 
помага и инсталирането 
на DirectX 2, 
предлага на СО-то. 


който се 


ЧЕМАННЕ 


Ч СПЕТВІМ 

В играта има и вграден 
редактор за карти, който 
също има две версии. 
Разширени са и възмож- 
ностите за игра на някол- 
ко играчи едновременно 
(мултиплей). Какво ще ка- 
жете за игра един срещу 
друг в Интернет (поддър- 
жа се само от УМіп95 Bep- 
сията) или по модем. Има 
възможност осем против- 
ници да си премерят сили- 
те по |РХ мрежа. За игра- 
чите, според които Сот- 
тапа«Сопаиег е много 
лесна, сега изкуственият 
интелект (ИИ) на компю- 
търния опонент е значи- 
телно усъвършенстван. 
Новите нива на трудност 
дават възможност на все- 
ки играч да намери своя 
подходящ противник. Ве- 
че имате пълен контрол 
върху частите си по въз- 
дух, суша и вода (ще им 
обърнем внимание по-до- 
лу в статията). По-лесно 
се групират и отделните 
ви отряди. Новост еи така 
нареченият waypoint, с чи- 
ято помощ можете да за- 


дадете маршрут, който 


“ЕНЗІНЕЕЕ 


войските ви да следват. 
Вече можете да играете 
сам срешу компютьра в 
Skirmish Mode - нещо, ко- 
ето в WarCraft 2 е съвсем 
естествено. За съжаление 
компютърът не реагира 
достатъчно адекватно в 
този режим и само забавя 
играта, като създава тоно- 
ве човечета, вместо да из- 
мисли някаква подла 
В Skirmish 


тоде можете да се съ- 


стратегия. 


юзявате с някои от про- 
тивниците ви. 


Много нови военни час- 
ти и сгради 


Много от над 30-те бой- 
ни единици и 40-те сгради 
са нови. Към тях спадат 
парашутисти, крадци, ле- 
кари, кучета, шпиони, мо- 
билни заглушители на ра- 
дари, Сар генератори. 
Вече можете да строите и 
пристанища, 
Инженерите са 
доста по-безопасни и се 
нуждаят от повече време 
за завземането на една 


и морски 
части. 


сграда. При това тя тряб- 
ва да е почти разрушена. 


За всяка военна част в иг- 
рата има поне две други, 
които са особено ефектив- 
ни срещу нея, така че 
комбинирането на раз- 
лични военни части в ар- 
мията е значително по- 
важно, отколкото в първа- 
та част. 


Една от интересните 
новости са шпионите, ко- 
ито противникът не може 
да различи от собствените 
си войници. Ако навлязат 
в противниковата база, в 
зависимост от сградата, 
която са шпионирали, те 
дават информация за 
парите, нивото на енергия 
или строежите. За да се 
предпази човек от тези 
нежелани посетители, е 
най-добре да се поставят 
кучета-пазачи. На тях им 
се предоставя една опре- 
делена територия, която 
да защитават. Танковете 
вече могат да минават 
през стените от натрупани 
чували, но бетонните сте- 
ни трябва да бъдат пред- 
варително разрушени с 
оръдията. Едно от най- 
силните защитни средства 
е Теза-Сой - оръдие, KO- 
ето се противопоставя на 


` противника по суша и во- 


да със своя мощен елект- 


ричен заряд. За да се отс- 


трани от пътя, трябва да 
се прилагат специални 


стратегии, | включващи 
най-вече артилерии и 
крайцери. Може би най- 
комичната военна част 
носи името Таня (не, това 
не е нашата редакторка), 
която е своеобразен нас- 
ледник на Рамбо и по не- 
гов маниер се справя с 
чуждите войници и сгра- 
ди. Държим да поясним, 
че двете страни в конф- 
ликта разполагат с някои 
уникални единици, които 
противникът не притежа- 
ва. 


Битки не само по земя 


В C&C имаше само 
направлявани от компю- 
търа ракетни катери. В 
Red Alert можете да уп- 
равлявате цяла флотилия. 
Крайцерите са извънред- 
но бавни, трудно се по- 
тапят, но оръдията им са 
много мощни и с голям 
обхват. Унищожителите 
са малко по-бързи от танк 
и представляват един до- 
бър компромис между 
бързина и огнева мощ. 
Катерите служат за ра- 
зузнавачи по море. Един- 
ствено те могат да забе- 
лежат руските подводни- 
ци. Най-голямото преиму- 
щество на подводниците, 
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естествено, е това, че са 


невидими. Когато получат 
` заповед за нападение, те 
се издигат на повърхност- 
та в непосредствена бли- 
зост до целта и само чудо 
може да спаси противни- 
ка ви от позорно потапя- 
не. Най-опасни са за тран- 
спортните кораби, които 
могат да пренасят войни- 
ци и танкове. Те от своя 
страна акустират единст- 
вено на открити плажове. 

По въздух също има 
новости. Хеликоптерите 
си остават с ограничен 
брой ракети. Към тях се 
прибавят съветските МиГ- 
ове, Як-ове, бомбардиро- 
вачи и самолети-разузна- 
вачи. Всеки хеликоптер, 
МиГ или Як се нуждае от 
собствено минилетище, 
подобно на местата за ка- 
цане и презареждане на 
хеликоптери. Ако то бъде 
разрушено, след известно 
време се разрушава и са- 
молетът към него, но все 
пак има време за една 
последна акция. 

Докато „Западът“ има 
преимущество по море, то 
„Червената армия“ е с по- 
силни въздушни оръжия. 
Съюзниците имат три ви- 
да бойни кораби, между 
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които и крайцер, който е 
най-силната бойна едини- 
ца. Руснаците разполагат 
само с едната подвод- 
ница. Обратното е при 
въздушните сили - съюз- 
ниците имат само един хе- 
ликоптер — суперхеликоп- 
тера Apache Longbow, а 
руснаците - хеликоптера- 
колос Mil-Mi24 Hind, Як и 
МиГ. Имайте предвид, че 
само пет Миг-а разруша- 
ват напълно противнико- 
вата главна база. 
Къде са харвестърите 
Даже и самите дизай- 
нери на Соттапа&Соп- 
quer признават, че не са 
във възторг от интелекта 
на харвестърите в първата 
част, които минаваха без- 
разборно през какви ли 
не пътища, просто блоки- 
раха или пък тръгваха на 
миролюбива разходка 
през противниковата база 
(вероятно таяха надежда 
за медал за храброст, 
посмъртен, разбира се). 
При Red Alert те са смене- 
ни с камиони, които вмес- 
то тибериум събират зла- 
то и диаманти (всеки от 
двата вида ресурси носи 
различен брой кредити). 
От Westwood обещаваха, 


че камионите ще са „по- 
умни“, но много малко се 
е променило, защото те 
пак се лутат накъдето си 
искат и играчът непрекъс- 
нато трябва да ги следи, а 
това е изключително до- 
садно. 


ааа ааа ааа ааа а ааа ааа а а ее 


Терени 


И тук, както и при пред- 
шественика, има три вида 
терени. На сьветска земя 
армията ви минава през 
зимни терени, а в Европа 
- през гори и полета. 
Всъщност най-интересен 
е третият вид, при който 
някои мисии протичат из- 
цяло в сгради. Разбира 
се, тук не се строи база и 
вие имате на разположе- 
ние определен брой вой- 
ници, които трябва да се 
борят за всяко помеще- 
ние. 

В Соттапа&Сопаиег 
картата в началото на иг- 
рата е абсолютно черна. 
Но не за дълго. Още в на- 
чалото на играта една 
триколка (или джип) бър- 
зо обхожда терена и вие 
можете да следите какво 
прави противникът ви. 
Това напълно изключва 
елемента на изненада, 
особено в мултиплейър 
битките. За сравнение в 
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WarCraft 2 Ha Blizzard, ако 
е включена опцията Fog 
ої War, картата се покрива 
с воал от мъгла там, къде- 
то вече няма ваши войски. 
По този начин не можете 
да видите промъкващия 
се враг, готов за поредния 
подъл набег към базата 
ви. От Westwood спазиха 
обещанието си да напра- 
вят нещо подобно, което 
са нарекли Shadow 
гедгомв. Както подсказва 
името, след време откри- 
тите от вас райони пак по- 
тъват в мрака. Това зави- 
си и от нивото на труд- 
ност, на което играете. За 
съжаление обаче то не е 
така сполучливо и можете 
даже да не го забеле- 
жите. Това е един сери- 
озен минус при мултипле- 
йър игра. В тази насока 
работи Сар генераторът, 
който затъмнява част от 
вашата база с определен 
радиус. Тази постройка 
притежават само съюзни- 
ците и обикновено, когато 
се играе срещу тях, цяла- 
та им база тъне в мрак, 
защото, освен всичко 
друго, Сар генераторът не 
изисква много ресурси. 
За да се избегне това, 
трябва да се разруши са- 
мата сграда, която обаче 
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често е добре охраня- 
вана. Има една по-малка 
версия на този генератор 
- мобилният Сар генера- 
тор (представлява камион 
с антена), който е по- 
неефективен, но е доста- 
тьчен да скрие една мал- 
ка армия. Така противни- 
кът вижда, че едно черно 
петно се движи към него, 
но не знае какво точно ще 
го нападне. Мобилен Сар 
генератор притежава и 
Съветската армия. 


Нови видове мисии 


Едни от най-силните 
страни на С8С бяха ми- 
сиите, които не се отнасят 
само до обикновеното 
унищожаване на всички 
противници. Трябваше да 
се освобождават залож- 
ници, правеха се атентати 
срещу учени, а мисиите с 
командоса бяха от най- 
забавните. Помежду им 
имаше анимации с прек- 
расна графика, които ра- 
зясняваха следващата 
мисия. Разбира се, и Кед 
Аеп продължава тази 
традиция, като включва и 
автентични филмови откъ- 
си от Втората световна 
война. 

Един примерен сцена- 
рий е как грамаден руски 
конвой се насочва към 
беззащитна база на 
съюзниците. Само един 
човек може да спаси по- 
ложението - Таня. Тя за- 
нимава противника, дока- 
то съюзниците печелят 
ценно време за изгражда- 
нето на отбрана. Докато 
при първата част мостове- 
те бяха само част от back- 
ground графиката, сега те 
могат да се разрушават, 


което ще бъде изключи- 
телно важно за развива- 
нето на дадена стратегия. 
Има и мисии, в които със 
специално обучен коман- 
дос трябва да вдигнете 
във въздуха огромен ре- 
актор. Все пак доста от 
задачите ви остават - да 
се разруши напълно про- 
тивниковата база и да се 
унищожат всички против- 
никови части. 


и най-важното. 
Multiplayer game! 


Ako Command & Con- 
quer можеше да се играе 
само в единична игра, да- 
леч не би пожънала нас- 


тоящия успех. Сега в Кед 
Alert вече има възможност 
за игра на осем противни- 
ци в локална мрежа или 
Интернет, и на двама по 
сериен кабел или модем. 
Най-интересното нововъ- 


ведение е играта в 
Интернет, която се осъ- 
ществява с безплатния 
софтуер УУевімооаСһай 
3.0, който можете да взе- 
мете от адрес 
http://www.westwood.com. 
С WestwoodChat изби- 
рате някой от многоб- 
ройните канали и се уго- 
варяте с приятел или на- 
пълно непознат човек от 


другия край на света. 
След това избирате 
КедАеп channels и създа- 
вате своя игра или влиза- 
те в нечия друга. Оттам 
нататък трябва само да 
разбиете опонента. Тази 
опция обаче изисква ста- 
билна и бърза връзка с 
Интернет, която малко от 
българските доставчици 
на Интернет услуги могат 
да осигурят. Трябва ви и 
28 800 bps модем, вьпре- 
ки че може да се ползва и 
по-бавен. В пьрвата част 
беше доста неприятно, 
когато компютьрьт дава- 
ше предимства на някои 
играчи в стартовата пози- 


ция. В Кей Аеп играчите 
се разпределят равномер- 
но, сьобразно картата. 
Има и нива само с по едно 
малко островче, кьдето 
всичко се решава с битки 
по море. Подобрен е ин- 
терфейсьт за сьобшения, 
който позволява много 
по-лесно предаване на 
информация между 
играчите. Новата органи- 
зация на менютата позво- 
лява ускоряването на 
Въпреки че се 
Westwood да 
въведат опцията за запис- 
ване на играта по време 
на битка, от такава въз- 


играта. 
очакваше 


можност няма и помен. 


Това крайно ни 
озадачава, тъй като все 
пак е доста неприятно 
Соттапа«Сопциег да ви 
„забие“ например по вре- 
ме на игра по модем - иг- 
рали сте, да речем, поло- 
вин час, битката е в разга- 
ра си и изведнъж връзка- 
та се разпада. А такива 
ситуации в България са 
твърде възможни, като се 
имат предвид „прекрасни- 
те“ ни телефонни линии. 


И накрая — няколко ду- 
ми за оформлението на 
играта. За анимациите ня- 
ма какво да кажем - нап- 
раво са невероятни. Му- 
зиката е на обичайното за 
Westwood високо ниво. 
Дигиталните ефекти не са 
нещо, което силно може 
да ви впечатли, макар че 
си струва да чуете говора 
на руснаците със силен 
английски акцент. Ако 
графиката под DOS заслу- 
жава истинско презрение, 
то под Windows 95 тя е 
просто изпипана до пос- 
ледния пиксел. 


Историята в Сот- 
тапа&Сопаиег: Red Alert 
е детайлна и интригу- 
ваща. По пътя на съюзни- 
ците или на руснаците 
през 14 мисии в присъст- 
вието на такива истори- 
чески личности като 
Сталин и Айнщайн играта 
е жива и истинска. Само 
да не си помислите, че 
учебниците по история са 


грешни! 


а 
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В днешната сложна 
социално-политическа и 
морално-психологичес- 
ка обстановка Віітар 
Brothers отново са на ли- 
ния с една игра, която 
можем спокойно да при- 
емем като направена 
специално за нас, бъл- 
гарите. Но не защото 
има много пароли, които 
да бъдат разбивани, а 
защото умело е поста- 
вен въпросът за вечната 
борба между сини и чер- 
вени (Левски, ЦСКА, по- 
литическите сили и т.н.)! 
В крайна сметка става 
дума за кървава битка 
между две мощни армии 
от роботи, различаващи 
се само по боята (инте- 
ресна тема за размиш- 
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ление) за отделни пла- 
нети, разположени в 
сектор 2. Сигурно ще се 
запитате защо точно там 
- просто в далечното бъ- 
деше С++ и J++ ще са 
две отживелици, потъна- 
ли в историческите ар- 
хиви: За разочарование 
на някои играещи, авто- 
рите са сметнали, че 
червената армия е по- 
слаба и по-некадърна и 
съответно са я поверили 
на вас (недоволните да 
чакат продължение или 
да блъскат с чук по гла- 
вата си или по монитора, 
докато се сменят цвето- 
вете). Все пак да бъдеш 
червен има и своето пре- 
димство - доста ясно си 


личи, когато те насинят. 


По проста логическа де- 
дукция (който предпочи- 
та, може и индукция) 
трудно може да се до- 
сетите, че лидерът на 
червените противно на 
всички очаквания е че- 
рен, с каубойска шапка, 
слънчеви очила и пуши 
пура; той се нарича ко- 
мандир 209 и най-точно- 
то определение за него 
е военен маниак, стис- 
кащ властта и оръжието 
с всички свободни ръце. 
И понеже роботите са 
създадени от човека по 


негов образ и подобие 
(Дигитална Библия - ред 
1, стр. 1, том. 1), редно е 
да очакваме от тях абсо- 
лютно същите просто- 
тии, каквито всеки ден 
откриваме по улиците и 
у дома - напиване с ра- 


кетно гориво, слушане 


на хеви-метъл музика с 
мизерен касетофон и яки 
колони и т.н. Но сърцето 
на армията не е самият 
209, а роботите-бойци, 
двама от които в момен- 
та са яко препили и за- 
късняват с един час с 
доставката на поредната 
хипер-важна пратка за 
сектор 2. Това са Алан и 
Брад. Те освен че обичат 
да се насвиркват до 
козирката, изключител- 
но некадърно се справят 


и с управлението на 


прост товарен кораб, 
който за щастие е почти 
нечуплив. Но с божията 
помощ и малко напре- 
жение в миниатюрните 
им силиконови мозъци 
(зависещи обратнопро- 
порционално от големи- 


ната на оръжието) те ус- 


пяват да се приземят 
или по-скоро катастро- 
фират на първата плане- 
та за първата си мисия. 
Тази планета е жалък 
пустинен свят, бъкащ от 
сини типове, чакащи изт- 
ребление (може би това 
е България след няколко 
години). Така играта мо- 


же да започне. 


Нека да направим 
малко отклонение и да 
се обърнем към техни- 
ческите подробности и 
интерфейса на играта. 
Както повечето нови 
стратегически игри, и 2 
може да се играе в 
SVGA режим при разде- 
лителна способност 640 
х 480 точки, но за всеки, 
който има проблеми със 
зрението или просто се 


дразни от дребните чо- 


вечета, е предвиден и 
стандартният режим 320 
х 200 точки. Рисунките 
са в характерния псевдо 
3D 
Brothers, познат ни от 
ЗреедВа! 2, Gods и 


Хепоп 2, което поражда 


стил на Bitmap 


носталгия. Между отдел- 
ните нива ще можем да 
се насладим на забавни 
ЗО-анимации (над 35 ми- 
нути общо), изработени 
с подходяща програма 
от вида на 3D Studio. Те 
обаче доста често се 
повтарят, за щастие с 
различни лафове. Музи- 
ката е изпипана от глед- 
на точка на мелодичнос- 
тта и пасва на напрегна- 
тото развитие на събити- 
ята и малко несериозния 
сюжет, но за нещастие 
тя звучи най-реално са- 
мо на б05 или ЗВ 


АУУЕЗ2. Колкото за зву- 
ковите ефекти - те наис- 
тина пасват на динамич- 
ността на играта. Пред- 
видена е и възможност 
за игра през модем и се- 
риен порт. 

Интерфейсът е харак- 
терният за игрите от ти- 
па на Warcraft и Dune ІІ, 
като е малко опростен. 
Самата игра е коренно 
различна от гледна точ- 
ка на стратегическите 
елементи и от всичко 
друго досега. Несъмнено 
геймърите, вдъхновени 
от Кед Аеп и Магсгай ІІ, 


ще бъдат малко разоча- 


ровани в началото, за- 
щото Bitmap Brothers, 
както винаги ни предла- 
гат нещо ново и нетради- 
ционно. 

Всеки играч започва 
сьс защитата на впечат- 
ляващо метално укре- 
пление, плод на злия ге- 
ний на някой архитект. 
Но основната идея се 
състои в завземането на 
по-близките територии 
от неголяма карта и из- 
ползването на всички 


възможни ресурси за 


създаването на армия в 
най-кратки срокове. Ми- 
сията завършва след 
унищожаването на кре- 
постта на врага. Най-яс- 
но забележимата разли- 
ка е в основната страте- 
гия за игра - тук форму- 
лата „строиш огромна 
база, правиш огромна 
армия и отиваш на гости 
у съседа“ вече не работи 
по простата причина, че 
строенето не е толкова 
актуално (криза в стро- 
ителството). Забравете и 
двучасовите разиграва- 


ния на по-трудните ми- 
сии, от които хващате 
зъбен камък под ушите — 
ако до двайсет минути не 
сте свършили, те вече са 
ви довършили. Ето как 
самата продьлжител- 
ност на всяка мисия на- 
лага промени в планове- 
те ви за нови постройки. 
Според самите автори за 
около 40 часа 7 може да 
бъде превъртяна, но спо- 
ред нас това може да 
стане и по-експедитив- 
но. Големи комбинати, 
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разположени на някои 
територии, непрекъсна- 
то бълват необходимите 
ви бойни единици, като 
единствен и най-важен 
фактор за по-скоростно- 
то им изработване е бро- 
ят на заграбените те- 
ритории. Единствените 
сгради, които могат да 
бъдат построени, са мал- 
ки защитни инсталации. 
Различни по мощ комби- 
нати ви дават възмож- 
ност да строите сьответ- 
но все по-сложни и уни- 
щожителни армии. Така 
началните 


например 


Грунтове-пехотинци, въ- 
оръжени с пушки, биват 
изместени от Психопа- 
тите-маниаци, разпола- 
гащи с автомати, които 
на свой ред се заменят 
от снайпери, ракетомети 
огнемети и лазери — об- 
що 6 вида. Разнообра- 
зието е допълнено и от 
широката гама специал- 


аа 
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Отзиви 6 пресата: 


на екипировка за робо- 
тите - танкове, джипове, 
гранати, кранове, транс- 
порт и тн. - общо 11 
вида. За по-сигурно в на- 
чалото на мисията е доб- 
ре да се подсигурите до- 
ри и с най-простите 
бойци, тъй като ограни- 
чени | производствени 
мощности ви налагат из- 
бирането на количество 
пред качество и способ- 
ности. Добре смазаната 
и разработена мишка с 
поне един работещ кла- 
виш ще е най-силното ви 


оръжие. 


Острата мисъл ще бъ- 
де другият ви верен 
съдружник. Бързо ще 
свикнете със сражени- 
ята на няколко фронта, 
като ще бъдете засипва- 
ни с потоци от маловаж- 
на информация (гранати- 
те взети.., сектор пре- 
взет..., базата под об- 


стрел..., нападат ни..., 


ў 
Ё 


Telegraph: То play Z is іо love it! 
Edge: The best non-human opponents strategy ever. 


глух ли си?, smokin' и 


т.н.). Но никой да не си 
помисля, че стратегията 
в Z - 


напротив, тя се появява 


е забранена 


тук в съвсем нови из- 
мерения. Наред с неспи- 
ращия екшън авторите 
са подготвили с много 
чувство за хумор доста 
забавни изненади - под 
напичащото пустинно 
слънце и прехвърчащи 
гранати Алан и Брад се 
излежават на шезлонзи, 
пийвайки отново студено 


ракетно гориво. 


Авторите са се погри- 
жили за разнообразието 
на терените (общо 5), 
редуващи се на всеки 
четири мисии. След на- 
чалната жежка пустиня 
ще подишате прах на 


вулкански свят, а след 


това скоростно ще се ох- 


ладите на леденостуде- 
на планета. И това е са- 
мо началото. 
В крайна > сметка 
Bitmap Brothers са успе- 
ли да направят една ал- 
тернативна игра - хиб- 
рид между екшън и 
стратегия, която е много 
вероятно да се превърне 
в родоначалник на нов 
щам в групата на страте- 


гическите игри. 


За повече информа- 
ция можете да посетите 
и Web страницата на 


Bitmap Brothers: 
http://www.bitmap-broth- 


ers.co.uk, където ще на- 
мерите и упътвания за 
отделните терени и ми- 
сии, Както и информация 
за по-стари игри на 


фирмата. 


